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BAB I
PENDAHULUAN
1. LATAR BELAKANG
Dewasa ini perkembangan teknologi informasi semakin pesat, 
Indonesia tentu saja tidak mau ketinggalan dengan negara lain, termasuk 
perkembangan informasinya. Dengan semakin besar banyaknya media 
komunikasi massa di Indonesia yang tidak terbatas baik meliputi media 
cetak maupun media elektronik. Informasi merupakan hal yang semakin 
cepat membuat semua media massa berlomba-lomba menyajikan 
informasi yang baru kepada mereka yang selalu haus akan informasi.  Kita 
hidup karena iklan, itulah yang kita hadapi dalam kehidupan kita sehari-
hari. Dimanapun kita berada pastilah kita menemukan iklan diberbagai 
media baik itu yang ditempel di dinding bangunan, pohon-pohon 
pelindung jalan, tiang perempatan alat transportasi, billboard yang
dipasang di tengah maupun pinggir jalan raya dan sebagainya. Tidak dapat 
kita pungkiri bahwa informasi yang kita dapatkan berasal dari iklan.  Di
sini periklanan dirasakan sebagai kebutuhan yang dinilai sebagai 
penunjang keberhasilan dari suatu usaha marketing. Konsepsi-konsepsi 
modern telah menyadarkan para pelaku usaha periklanan sebagai salah 
satu aspek dari bauran promosi yang tidak dapat diabaikan, mengingat 
fungsi dan manfaat yang didapat.
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Iklan menurut asal kata “Adverter“ yang secara sederhana artinya 
sebagai pesan yang menawarkan suatu produk yang ditujukan kepada 
masyarakat melalui media. Iklan merupakan salah satu bentuk komunikasi 
yang dalam penyampaiannya disampaikan secara lisan, seperti melalui 
media elektronik, media cetak dan media luar ruang. Media menjadi suatu 
sarana penting untuk tersampaikannya informasi dari suatu iklan.
Hal ini sangat menguntungkan bagi mereka pembuat iklan karena 
telah diketahui banyak orang bahwa iklan seperti jantung media massa 
akan mengalami kemrosotan dalam nilai jual. Bahkan sekarang hampir 
semua perusahaan kecil maupun besar membutuhkan promosi atau 
beriklan untuk memperkenalkan dan meningkatkan penjualan produk 
meraka di masyarakat. Tanpa iklan, produk tidak dapat sampai pada 
konsumen.
Sebuah perusahaan periklanan yang terdiri dari beberapa 
departemen, salah satunya adalah departemen kreatif. Departemen kreatif 
memiliki peran penting dalam sebuah keberhasilan kampanye periklanan. 
Hal tersebut dikarenakan segala sesuatu yang yang berhubungan dengan 
proses pembuatan iklan mulai dari konsep dasar yang di dapat dari brain 
storming sampai dengan layout iklan semuanya akan dikerjakan pada 
bagian kreatif. Bagian kreatif memungkinkan  menjual ide atau gagasan 
yang paling sempurna yang mana klien tidak dapat menduga seperti itu.
Pada bagian kreatif seorang kreator atau desainer harus benar-
benar bisa membuat iklan yang menarik maupun mempengaruhi khalayak 
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untuk menggunakan produk tersebut. Pekerjaan kreatif ini merupakan 
proses penggambaran, penulisan dan perancangan dalam produksi sebuah 
iklan. Suatu pekerjaan kreatif yang tidak terkonsep dengan baik akan 
sangat sulit untuk menghasilkan karya iklan yang dapat diandalkan dan 
mampu membujuk konsumen untuk mencoba mengkonsumsi produk 
tersebut apalagi memberikan image khusus kepada khalayak. Bentuk iklan 
yang kreatif, sederhana, mudah dipahami konsumen, tepat sasaran dan  
menarik merupakan kunci utama dalam sebuah iklan yang sukses. Sebuah 
iklan yang berani tampil beda dari yang lain, maka iklan tersebut akan 
mudah diingat oleh konsumen. Untuk dapat mengembangkan sebuah ide 
dituntut kreativitas yang tinggi dalam membaca situasi dan diperlukan 
pengetahuan. 
Seorang  kreatif harus mampu memunculkan ide atau gagasan yang 
komunikatif dan sesuai dengan unsur-unsur desain grafis yang ada. Desain 
iklan yang dihasilkan harus mampu mempengaruhi konsumennya dan 
dibuat semenarik mungkin sesuai dengan segmen pasar barang atau jasa 
yang dijual atau ditawarkan. Iklan yang dibuat juga tidak boleh melanggar 
kode-kode etik periklanan yang telah ditentukan, maka seorang desainer 
harus mengerti tentang kode etik periklanan. Jika desain iklan yang sudah 
disetujui oleh pemesan atau konsumen maka iklan siap dimuat pada media 
yang telah ditentukan. Diharapkan desain iklan yang dibuat mampu 
menembus persaingan pasar yang ketat. Sehingga mengharuskan setiap 
produsen untuk melihat dengan jeli untuk mempertahankan dan 
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menempatkan produknya pada posisi pertama. Untuk itulah suatu iklan 
dibutuhkan untuk promosi.
Promosi merupakan bagian dari komunikasi, promosi pada saat ini 
berkembang sangat luas dan jenis maupun bentuknya beragam. Dalam 
promosi, satu syarat yang tidak boleh dilupakan yaitu harus mengandung 
unsur pesan (informasi membentuk persepsi konsumen). Promosi memiliki 
cabang-cabang atau ragam bentuk dalam bauran promosi salah satu bentuk 
cabangnya adalah iklan dan event organizer. Iklan dan event organizer
mempunyai kesamaan yaitu penyampaian pesan suatu produk kepada 
konsumen. Akan tetapi, event organizer adalah berupa bentuk kegiatan 
sedangkan iklan hanya berupa bentuk media. Event organizer mengandung 
unsur iklan atau didalamnya terdapat iklan, sedangkan iklan tidak 
mengandung unsur event organizer atau di dalamnya tidak terdapat event.
Pada pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) ini penulis merasa 
tertarik dan ingin mengetahui lebih dalam tentang proses kerja pada 
sebuah event organizer, yang salah satunya terdapat kegiatan iklan. 
Dimana mahasiswa terjun langsung dalam dunia kerja yang sesungguhnya. 
Dengan KKM, mahasiswa dapat lebih memahami lingkungan dan proses 
kerja secara mendetail dan nyata sesuai dengan bidangnya masing-masing.
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2. TUJUAN
Diploma III Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 
Sebalas Maret khususnya dalam jurusan periklanan membuat program 
Kuliah Kerja Media (KKM) sebagai upaya untuk mempersiapkan dan 
membekali mahasiswa untuk dapat terjun langsung dalam suatu 
perusahaan khususnya yang bergerak di bidang industri komunikasi, 
sehingga mahasiswa dapat langsung menerapkan teori-teori yang telah 
didapatkannya ke dalam dunia kerja.
Pada pelaksanaan KKM kali ini, penulis mendapat kesempatan 
untuk belajar di BIS PRODUCTION dan memfokuskan KKM pada divisi 
kreatif desain.
Adapun tujuan penulis melakukan Kuliah Kerja Media (KKM) sebagai 
berikut :
A. Tujuan Penyusunan Laporan
1. Memberikan pengetahuan dan gambaran pada masyarakat 
bagaimana peran kreatif desain di suatu Event Organizer.
2. Sebagai bukti tertulis bahwa telah dilaksanakannya magang di BIS 
PRODUCTION.
3. Agar diharapkan masyarakat memperoleh wawasan dan 
pengalaman di bidang kreatif desain.
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B. Tujuan Kuliah kerja media
1. Untuk memenuhi syarat dalam menyelesaikan studi Diploma III
Komunikasi Terapan konsentrasi Periklanan dalam meraih gelar 
Ahli Madya (A.Md) Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
Universitas Sebelas Maret Surakarta.
2. Untuk mengetahui sejauh mana kemampuan dalam menerapkan 
ilmu yang didapat dalam perkuliahan.
3. Untuk bisa melihat, mengikuti dan terjun langsung dalam proses 
kerja professional.
4. Memperoleh wawasan dan pengetahuan serta pengalaman nyata 
dalam dunia kerja kreatif desain sebagai persiapan guna 
penyesuaian diri dalam dunia kerja yang nyata.
5. Sebagai langkah awal yang diharapakan dapat berguna untuk 
membangun karir di masa depan selain itu juga memberikan 
pengalaman bagi calon Ahli Madya.
6. Menjalin kerja sama antara lembaga pendidikan dengan perusahaan 
yang bersangkutan.
3. MANFAAT
Manfaat dai Kuliah Kerja Media (KKM) adalah sebagai berikut :
a. Menambah relasi atau koneksi dalam dunia kerja.
b. Menambah pengetahuan tentang proses kerja kreatif desain di event 
organizer.
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c. Menambah wawasan dan pengalaman kerja di bidang periklanan 
sesuai dengan penulis ambil dalam bangku perkuliahan.
d. Dapat mengetahui kemampuan penulis di dunia periklanan.
4. Tempat dan Waktu Pelaksanaan Kuliah Kerja Media
Kuliah Kerja Media yang dilakukan penulis adalah antara bulan 
Januari sampai Februari 2010, KKM dilakukan secara individu oleh tiap 
mahasiswa mulai dari pengajuan permohonan magang, waktu pelaksanaan 
magang hingga konsentrasi yang dipilih.
KKM dilaksanakan selama kurang lebih dua bulan antara bulan 
Januari sampai dengan bulan Februari 2010. Adapun data mengenai 
perusahaan tempat KKM adalah sebagai berikut :
Nama Perusahaan : CV. BIS Production
Alamat : Jln. Sri Gunting V, B 15 Gremet
Manahan, Solo  Indonesia
Telp / Fax : ( 0271 ) 713002
E-mail : bisprod_awg@yahoo.com
Bidang usaha : Event Organizer, Marketing Communication,
& Brand Activation
Waktu pelaksanaan : Januari – Februari 2010
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Waktu kerja : Senin – Jum’at
Konsentrasi : Divisi Kreatif
BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Pengertian Kreatif
Kreatif, dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti mempunyai 
kemampuan untuk mencipta. Kreativitas merupakan bahan dasar yang 
menjadi senjata utama dalam berkreasi atau dalam proses pembuatan 
iklan. Istilah kreatif dikenal sebagai pembuatan atau pekerjaan membuat 
iklan yang menampilkan atribut-atribut yang mampu menarik perhatian 
khalayak sasaran, bagaimanapun proses dan teknik pembuatannya, tidak 
mungkin dibuat spontan begitu saja. Pekerjaan kreatif sebagai proses 
penggambaran, penulisan, perancangan dan proses produksi sebuah iklan, 
yang merupakan jantung dan jiwa industri periklanan.
B. Strategi Kreatif
Strategi kreatif yaitu penjabaran tujuan periklanan yang
diterjemahkan menjadi  pesan perdagangan. Bentuknya berupa iklan cetak, 
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iklan radio, film iklan dan materi iklan siap tayang. Bila kita 
memperhatikan iklan, baik yang muncul pada media cetak atau televisi 
maupun bioskop, semua mempunyai persamaan sifat. Mereka mempunyai 
persamaan ingin mendekati khalayak sasaran dengan menarik perhatian. 
Pada penyampaiannya pun cara yang digunakan bermacam-macam. 
Misalnya, menggunakan model yang rupawan, menggunakan warna yang 
kontras atau efek suara yang unik yang tak asing di telinga.
Iklan yang baik adalah iklan yang mampu menarik perhatian 
konsumen agar suatu pesan yang terkandung di dalamnya bisa diterima 
dengan baik oleh konsumen.
Iklan yang baik adalah iklan yang mampu membantu pencapaian 
dari tugas iklan itu sendiri.
Iklan pada umumnya mempunyai tugas sebagai berikut :
1. Menjual
2. Menarik perhatian
3. Brand building
David Ogilvy (seorang pakar periklanan pendiri Ogilvy yang 
merupakan salah satu biro iklan terkemuka di dunia) mengungkapkan akan 
karya yang lebih bernilai bila mampu dijual daripada sekedar bernilai kreatif 
belaka. Iklan bukanlah hiburan atau seni melainkan sebuah medium informasi 
(Ogilvy, 1985:36).
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Seorang pengiklan biasanya akan berfikir bahwa strategi kreatif 
merupakan orientasi pemasaran yang diberikan kepada orang-orang kreatif 
sebagai pedoman dalam membuat sebuah iklan. Sedang bagi orang kreatif, 
strategi kreatif sering dianggap sebagai hasil terjemah dari berbagai informasi 
mengenai produk, pasar, konsumen sasaran ke dalam suatu posisi tertentu di 
dalam komunikasi yang kemudian dapat dipakai untuk rumusan tujuan iklan.
Perumusan strategi kreatif terdiri dari tiga tahapan 
(Gilson,Berkman,1980:375) yaitu :
a. Mengumpulkan data dan mempersiapkan informasi pemasaran 
yang tepat agar orang-orang kreatif dapat dengan segera 
menentukan strategi kreatif mereka. Informasi sebaiknya berasal 
dari satu sumber karena bila lebih dari satu sumber, informasi yang 
didapat akan lebih luas.
b. Membenamkan diri mereka ke dalam informasi-informasi tersebut 
untuk menetapkan suatu posisi atau plat form dalam penjualan 
serta menemukan tujuan iklan yang dihasilkan. Pada tahap ini, ide-
ide yang merupakan jantung dari seluruh perumusan strategi kreatif 
dikembangkan.
c. Melakukan presentasi di hadapan pengiklan atau klien untuk 
memperoleh persetujuan sebelum rancangan iklan yang telah 
diproduksi dan dipublikasikan melalui media-media yang telah 
ditetapkan.
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Iklan, baik yang dipublikasikan melalui media cetak maupun 
media penyiaran pada dasarnya mempunyai struktur. Struktur media cetak 
maupun media penyiaran hampir sama, hanya bentuknya yang berbeda. 
Struktur media cetak dapat dengan mudah kita amati setiap saat dan 
berulang kali. Meskipun struktur baku sebuah naskah iklan ditampilkan 
dalam struktur dan urutan sebagai berikut :
1. Headline atau sering disebut kepala tulisan adalah bagian 
terpenting dari sebuah iklan.
2. Subheadline adalah bagian atau tulisan yang mengikuti atau 
sebagai penjelasan dari headline
Aplikasi atau perluasan yaitu naskah atau teks iklan yang 
mengikuti headline, sering disebut juga body copy teks. Dalam pembuatan  
iklan, selain harus memperhatikan struktur iklan di atas, penting juga 
untuk menggunakan elemen-elemen dalam AIDCA (Kasali, 
Rhenald,1995:83-86)terdiri dari :
1. Attention (perhatian)
2. Interest (minat)
3. Desire (kebutuhan)
4. Conviction (rasa percaya)
5. Action (tindakan)
1. Attention
31
Iklan harus menarik perhatian atau eye catching kepada 
khalayak sasarannya. Hal yang pokok dan perlu diperhatikan 
adalah bahwa perhatian calon pembeli harus diklaim. Sebab sedikit 
sekali orang yang membeli publikasi semata-mata hanya untuk 
membeli atau untuk melihat iklannya saja, kecuali jika mempunyai 
kebutuhan mendesak oleh karena itu, iklan yang mampu menarik 
perhatian saja yang akan dibaca oleh calon pembeli.
2. Interest 
Perhatian harus ditingkatkan menjadi minat rasa ingin tahu 
secara lebih rinci di dalam diri calon pembeli. Iklan dibuat 
sedemikian rupa untuk bagaimana caranya agar calon pembeli 
berminat dan ingin tahu lebih jauh. Sehingga menimbulkan 
rangsangan kepada calon pembeli untuk mengikuti pesan-pesan 
yang disampaikan.
3. Desire
Serangakaian kata-kata gembira tidak cukup begitu saja 
berhasil menumbuhkan keinginan sampai ke taraf menumbuhkan 
rasa membutuhkan dari calon konsumen. Kebutuhan dan keinginan 
mereka untuk memiliki, menikmati, melakukan sesuatu dengan 
produk harus dibangkitkan dengan serangkaian kata-kata 
menantang atau mempengaruhi.
4. Conviction
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Kepercayaan, pengalaman masa lalu, serta kebiasaan iklan 
yang kadang menipu membuat calon pembeli mulai goyah dan 
timbul keragu-raguan. Untuk menimbulkan kepercayaan pada diri 
calon pembeli, sebuah iklan dapat ditunjang dengan berbagai 
kegiatan misalnya testimonial, menyodorkan pandangan positif 
dari tokoh masyarakat atau pengujian dari pihak ketiga dan 
penghargaan yang diperoleh perusahaan secara terpercaya.
5. Action
Membujuk calon pembeli untuk sesegera melakukan tindakan 
membeli atau bagian dari itu. Memilih kata-kata yang tepat agar 
calon pembeli bergerak melakukan hal yang diharapkan adalah 
pekerjaan sulit. Harus digunakan kata yang tepat dengan melihat 
dampak psikologis dari kata-kata tersebut tanpa menyinggung 
perasaan calon pembeli.
Bagian tim kreatif harus mampu mengolah dan menyiasati rumus 
tersebut agar dapat menghasilkan satu karya iklan yang menarik perhatian 
khalayak dalam berbagai media yang digunakan baik media cetak maupun 
media elektronik.
C. Departemen Kreatif
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Bagian kreatif merupakan tokoh yang sentral dalam dunia 
periklanan karena segala sesuatu tentang proses pembuatan iklan dimulai 
dari konsep dasar yaitu brainstorming sampai dengan layout iklan. Bagian 
kreatif memilki tugas yaitu menjual ide atau gagasan yang sesuai dengan 
keinginan konsumen.
Seorang  kreatif harus mampu memunculkan ide atau gagasan yang 
komunikatif dan sesuai dengan unsur-unsur desain grafis yang ada. Desain 
iklan yang dihasilkan harus mampu mempengaruhi konsumennya dan 
dibuat semenarik mungkin sesuai dengan segmen pasar barang atau jasa
yang dijual atau ditawarkan. Iklan yang dibuat juga tidak boleh melanggar 
kode-kode etik periklanan yang telah ditentukan, maka seorang desainer 
harus mengerti tentang kode etik periklanan. Jika desain iklan yang sudah 
disetujui oleh pemesan atau konsumen maka iklan siap dimuat pada media 
yang telah ditentukan.
D. Desain Grafis
Efektivitas dan efisien media cetak, baik untuk publikasi dan 
dokumentasi ditentukan oleh kualitas dan cara penyajian di halaman. Sama 
halnya jika halaman dari media cetak dapat dimengerti dan di cari ide-ide 
pokoknya dengan mudah yang perlu diperhatikan dalam penyajian 
informasi antara lain:
1. Definisi Desain Grafis
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Pada pembuatan perencanaan iklan dan perancangan iklan 
media cetak,tidak lepas dari desain grafis. Desain grafis adalah suatu 
proses penciptaan suatu pesan baru yang terdiri dari teks dan ilustrasi 
pada segala permukaan.
Dari definisi dapat di simpulkan bahwa produk iklan dari 
desain grafis merupakan gambar visual dari sebuah karya seni yang 
komukatif yang dapat di gunakan dalam segala permukaan. Pada  
desain grafis harus jelas tujuan, sasran dan isi pesan yang 
dikandungnya melalui penggunaan susunan teks dan ilustrasi. Isi 
pesan dalam karya desain grafis harus dapat menarik perhatian (eye 
catching) agar sasaran (audience) mau menyisihkan waktunya untuk 
membaca dan berkonsentrasi terhadap pesan yang sifatnya non 
verbal dan visual. Di samping itu isi pesan harus dapat menenangkan 
dirinya sendiri karena pada karya  desain grafis tidak mungkin ada 
jawaban seandainya ada pertanyaan setelah ada pertanyaan setelah 
membaca atau melihat isi pesan yang di ajukan sasaran.
Ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan dalam 
membuat karya desain grafis, antara lain:
a. Menarik perhatian (melalui pengunaan ilustrasi,gambar 
atau foto).
b. Menimbulkan minat pada sasaran (melalui pengunaan 
susunan huruf-huruf cetak tertentu).
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c. Menciptakan adanya kebutuhan pada audience (untuk mau 
memiliki yang diperlukan dari isi pesan).
d. Memberikan informasi atau keterangan lagi bagi mereka 
yang ingi memiliki apa yang ingin di perkenalkan.
2. Elemen Desain Grafis
Jika di lihat karya Desain Grafis dalam media cetak, maka 
dapat ditemukan dan didentifikasikan beberapa elemen yang 
membentuknya. Elemen-elemen tersebut adalah sebagai berikut:
a. Titik, merupakan bagian terkecil dari garis, karena pada 
dasarnya suatu garis terbentuk karena adanya titik-titik yang 
sangat dekat.
b. Garis, merupakan dasar yang dapat dibentuk untuk membuat 
huruf, grafis dan elemen grafis lainnya. Garis terdiri dari 4 
macam bentuk, yaitu vertical, horizontal, diagonal dan kurval.
c. Bentuk, merupakan suatu wujud yang menempati ruang 
biasanya mempinyai dimensi dua atau tiga. Suatu bentuk dapat 
dibuat beraturan  atau sebaliknya.
d. Tekstur, merupakan keadaan atau gambaran dari suatu 
permukaan benda atau bagian darinya.
e. Warna, merupakan elemen desain yang sangat terpengaruh di 
dalam membantu menjadikan komposisi suatu desian menarik 
perhatian.
3. Perkerjaan Desainer Grafis
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Desainer grafis menggunakan kata dan gambaran serta 
elemen-elemen grafis lain untuk berkomunikasi. Seni mereka 
merupakan ekspresi verbal visual. Desainer grafis menjembatani 
antar klien dengan sebuah pesan yang dikirim ke target secara 
verbal visual. Desainer atas nama klien memberikan infomarsi,
membujuk, mengingatkan atau menjual.
Tanpa memperhatikan tugas spesifik, desainer grafik 
mempunyai dua tujuan saling berhubungan. Pertama, 
mengumpulkan pesan ke audiences. Yang kedua, menciptakan 
desain yang memaksakan atau menyenangkan, yang akan 
menyempurnakan pesan.
Seperti komunikator yang lain, desian grafis berkerja 
membuat pesan yang jelas dan seperti seniman yang lain, desainer 
grafis berkonsentrasi pada estetika.
Tercapainya tujuan-tujuan ini tergantung pada seberapa 
baik desainer mengetahui media desain dan masalah desain yang 
telah dibuat.
Desain merupakan aturan dari bagian-bagian ke dalam 
sebuah koherensi yang menyeluruh. Desainer grafis mengambil 
bagian kata, gambar dan elemen-elemen grafis lain dan mengatur 
kedalam komunikasi yang menyatu dalam format. Oleh karena itu, 
desian grafis memberikan pengertian yang mendalam tentang 
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elemen-elemen dasar dan prinsip-prinsip desain. Elemen-elemen 
ini meliputi garis, bentuk, volume, tesktur, warna dan format.
BAB III
DESKRIPSI INSTANSI
A. Sejarah Bis Production
CV BIS Production didirikan pada tahun 2004. Perusahaan ini 
memulai usahanya sebagai event organizer dengan nama Bis Production.
Sebelumnya perusahaan ini hanya fokus pada penyelenggaraan sebuah 
acara yaitu sebagai event organizer. Lambat laun dan seiring dengan 
berkembangnya perusahaan ini dan banyaknya harapan untuk lebih 
memajukan perusahaan, Bis Production mempunyai sebuah cita-cita untuk 
membentuk divisi baru yang nantinya akan memperluas kretivitas dan ide-
ide dalam berbagai bentuk untuk kepuasan klien. Kemudian cita-cita
tersebut menjadi kenyataan, BIS Production pun membuat divisi baru, 
guna untuk perluasan proyek yang membutuhkan kreativitas, property dan 
ide-ide yang tujuan utamanya adalah untuk kepuasan klien, antara lain 
advertising dan sound system, equipment ,lighting, artis agency dan lain-
lain. Semua ini semata-mata diperuntukan bagi kepuasan suatu perusahaan 
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atau klien untuk mempermudah dan mempercepat di dalam melakukan 
semua permintaan.
(Sumber: CV BIS Production)
B. Data Perusahaan
Nama Perusahaan : CV BIS Production
Alamat : Jalan Srigunting V
Gremet , Manahan , Jawa Tengah
Telepon / Fax : (0271) 713002
Email : bisprod_awg@yahoo.com
SIUP : 571 / 028 / PK / VII / 2005
NPWP : 02.399.805.7.526.000
HO : 503 / 316 / VI / 2005
TDP : 11.16.3.74.01489
Bidang Usaha : Jasa Periklanan Dan Promosi Pemasaran
Jasa Spesifik : Event Organizer, Marketing Communication, 
Brand Activation
President Director : Awang Febrysondha
Account Executive : Wahyu Setyabudi, S.IKom
Project Director :  Intan Nur Imani, SE
Operational Manager : Aris Yulianto
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Legal Event Support : Sri Suryono
   Hendro Mularso
(Sumber: CV BIS Production)
C. Track Record Aktivitas Pekerjaan
a) GUDANG GARAM
1. Monster Of Rock, UPN Jogja
2. Ngabuburit, Stadion Manahan Solo
3. Sunset Roadshow, Semarang, Salatiga, Boyolali, Jogja
4. Gudang Goyang DJ’s Party at LOR IN
5. The Movie, Solo Square
6. Safari Music, Boyolali
b) STAR MILD
1. JOGJA Rock City
2. Music Diary, Jogja, Semarang
3. Campus Fiesta, Jogja
4. Hip-Hop Battle, Jogja
5. Crush Bone, Jogja
6. Biore on school and mall, Jogja
c) LA LIGHT
1. Creativition on action, Jogja
2. Trance Ordinary with DJ Vanda, Jogja
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d) XL JEMPOL
1. Merti Desa
2. Piltadzcil
3. Beasiswa
4. Beasiswa II
5. Bang Jempol Sekarisidenan Surakarta
6. Happening Art
e) ABC Sirop sergap pasar, Wonogiri
f) Nokia keliling kota, Klaten, Wonogiri, Boyolali
g) Happening Art TELKOMSEL, Solo, Wonogiri, Klaten, Boyolali
h) SUZUKI Fun Day, Dealer Suzuki Solo, Wonogiri, Klaten, Boyolali
i) Mio Automatic, Solo
j) YAMAHA Family Fun Day, Gramedia, Solo
k) A MILD Linkin Park Nite, Café Bola Solo
l) MENTARI Goyang Peduli, Wonogiri
m) Gathering Yamaha Kondang Motor, Solo
n) Karaoke Ceria Yamaha Kondang Motor, Sukoharjo
o) XL Pestaphoria, Solo
D. Visi dan Misi
CV Bis Production merupakan suatu perusahaan yang bisa 
diibaratkan sebagai butik kreatif. Hampir dari semua kegiatan perusahaan 
ini, hampir seluruh konsepnya tidak bisa terpisah dari sebuah ide kreatif 
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untuk mewujudkan permintaan yang sesuai dengan apa yang diinginkan 
klien. Keinginan untuk membangun imajinasi ke kenyataan telah memaksa 
tim Bis Production untuk menjadi lebih inovatif dan kreatif pada 
penginterpretasian gagasan untuk mewujudkan sebuah karya atau ciptaan, 
aktifitas ini telah mengantar perusahaan untuk membangun imajinasi 
menjadi kenyataan. Walaupun demikian aktivitas itu dibuat untuk 
menerima permintaan klien dengan penginterpretasian gagasan klien. 
Komunikasi merupakan kunci utama keberhasilan di dalam bisnis. 
Penginterpretasian gagasan tidaklah sulit, membuat gagasan itu kreatif, 
kebutuhan riil, gagasan tertentu bisa dilakukan, yang lain tidak bisa. Kuasa 
komunikasi main suatu peran lebih besar dalam memecahkan rintangan 
ini. Bis Production memiliki pedoman dalam melayani keinginan 
konsumen yaitu “Kami mempunyai telinga (kita atau kami) untuk 
mendengar gagasan-gagasanmu (klien), tangan (kita atau kami) melakukan 
gagasanmu (klien). Suatu kesediaan untuk berkombinasi gagasan dengan 
klien memberi (kita atau kami) hubungan kehangatan atau keramahan”. 
E. Jenis Pelayanan
a. Music – tour road show, concert, acoustic, etc
b. Exhibition – product, property
c. Gathering – product, talk show
d. Sportainment
e. Launching product
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f. Agency – artis, SPG, band, MC
g. Designer
F. Property
a. Advertising – spanduk, baliho, flier, poster, banner
b. Sound system  1000 watt – 30.000 watt
c. Lighting – moving, sport, par 64
d. Barricade 20 meter
e. Music equipment
f. Stage – stage ringing
g. Merchandise, t-shirt, jam, payung, mug
h. etc
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G. Struktur Organisasi
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Berikut penjelasan tanggung jawab sebagian jabatan pada bagan diatas:
1. Director
Mengatur jalannnya perusahaan secara menyeluruh.
2. Secretary
a. Mengerjakan pekerjaan director yang bersifat administratif dan 
umum agar efektif, lancar, dan sukses serta menjalankan tanggung 
jawab lain yang dibebankan.
b. Membuat jadwal acara Director yang bersifat harian dan 
mingguan, baik internal maupun eksternal.
c. Mengadakan dan mengatur perjanjian dengan klien.
3. Manager Operational
Memimpin dan bertanggung jawab atas kegiatan operasional 
perusahaan secara menyeluruh.
4. Account executive
Melaksanakan kegiatan marketing yakni mencari klien dan menjaga 
hubungan baik dengan mereka.
5. Creative Departement
a. Menciptakan ide-ide melalui proses brainstorming dan 
menciptakan inovasi  desain.
b. Memvisualisasikan konsep desain.
6. Media Department
a. Media buying
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Melakukan survei tempat yang kemudian akan dipesan , mengurus 
perijinan tempat yang akan dipakai dan melakukan tawar menawar 
biaya dengan media yang bersangkutan.
b. Media planning
Memegang peranan dalam perencanaan dan pemilihan media untuk 
klien yang sesuai dengan strategi media serta mengumpulkan data-
data guna untuk riset atau referensi.
7. Finance
Bertanggung jawab atas kegiatan pembukuan yaitu mencatat keluar 
masuknya kas, menyajikan laporan keuangan sampai urusan pajak 
perusahaan.
BAB IV
PELAKSANAAN MAGANG
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A. Aktivitas Magang
Selama kurang lebih satu setengah bulan masa magang, yaitu dari tanggal 14 Januari 2010 
sampai dengan 28 Februari 2010, penulis ditempatkan di divisi kreatif desain. Dimana 
sebelumnya dilakukan seleksi terlebih dahulu dikarenakan divisi kreatif diminati oleh dua 
peserta magang. Agar pekerjaan kedua peserta magang tidak bentrok di satu ruang kerja divisi, 
maka oleh instruktur magang kami yang bernama Mas Budi (Account Executive BIS 
PRODUCTION) dilakukan seleksi untuk pembagian tugas spesifiknya. Kebetulan dalam divisi 
kreatif dapat dibagi menjadi dua arahan atau kerja yaitu kreatif konsep acara dan kreatif desain, 
maka memudahkan pula dalam pembagian kerjanya. Kurang lebih 7 minggu magang di BIS 
PRODUCTION, penulis mendapatkan banyak pengalaman dan ilmu yang tidak didapatkan pada 
bangku kuliah. Di tempat magang, penulis sangat merasakan bahwa praktek langsung di 
lapangan tidak sesulit yang dibayangkan, tergantung pada diri kita sendiri, apakah sudah siap 
mengaplikasikan teori-teori dan ilmu-ilmu yang didapatkan pada bangku kuliah atau tidak.
Penulis mengangkat judul KEGIATAN KREATIF DESAIN DI BIS PRODUCTION, dengan 
mempertimbangkan dari proses magang penulis yang telah dilaksanakan.
Adapun kegiatan penulis saat magang di divisi Kreatif Desain di BIS PRODUCTION ialah :
1. Minggu Pertama
Di minggu pertama mulai magang, penulis langsung dilibatkan pada sebuah event
yang saat itu sedang berlangsung. Event tersebut yaitu “Solo Clothing & Music Festival” yang 
bertempat di Coyudan Plaza Solo, berlangsung pada tanggal 14 Januari sampai 17 Januari, 
pukul 09.00 WIB hingga 21.00 WIB. Pada saat event sedang berlangsung penulis mendapat 
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tugas dari instruktur magang untuk membagikan kuisioner kepada pengunjung Coyudan 
Plaza untuk kemudian diisi oleh pengunjung secara tertulis. Setelah semua pertanyaan terisi, 
penulis diberi tugas lagi untuk membuat kesimpulan guna untuk mengetahui respon para 
pengunjung Coyudan Plaza. Hasil atau kesimpulan dari kuisioner tersebut disusun sebagai 
laporan hasil dari penyelenggaraan acara grand opening Coyudan Plaza yang kemudian akan 
dipresentasikan kepada klien yaitu Bapak Agung Pambudi selaku pemilik Coyudan Plaza.
2. Minggu Kedua
Pada minggu kedua, penulis diberi tugas untuk survey tempat nongkrong anak muda 
yang berada di Solo. Penulis bersama salah satu Marketing BIS PRODUCTION mendapat 
bagian tugas survey ke salah satu tempat hiburan di Solo yaitu Music Room (MUSRO). 
Namun sayangnya Marketing dari pihak MUSRO sedang tidak berada di tempat, maka 
survey pun ditunda. Survey tersebut dilakukan untuk meriset tentang budgeting yang 
dibebankan oleh pihak MUSRO kepada klien nantinya.
Penulis juga ikut serta menjadi panitia dalam penyelenggaraan event SGM Presinutrie
Explorer & SGM Active 4 di Solo Grand Mall.
Kemudian hari, instruktur magang memberikan penjelasan berupa briefing kecil yaitu 
untuk penyelenggaraan  event “Supermi Gila Bola” yang akan diadakan bulan Maret 
nantinya. Penulis pun mendapat tugas untuk membuat desain. Penulis akan memulai 
melaksanakan tugasnya setelah konsep acaranya selesai disusun oleh divisi Kreatif Konsep 
yaitu rekan magang penulis.
3. Minggu Ketiga
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Pada minggu ketiga ini penulis memulai untuk mendesain. Setelah divisi Kreatif 
Konsep selesai menyusun ide konsep acara Supermi Gila Bola, penulis mendapat arahan 
untuk membuat cover proposal event. Selain itu penulis juga berkesempatan untuk 
melakukan kegiatan Marketing. Pimpinan Instansi membolehkan peserta magangnya untuk 
mencoba berbagai divisi. Jadi, penulis pun mengikuti kegiatan Marketing yaitu mengajukan 
proposal dari Coyudan Plaza (klien) berupa penawaran space gratis kepada BEM – BEM 
Universitas yang ada di Solo. Pada waktu itu penulis berkesempatan berkunjung ke BEM 
Universitas Sebelas Maret, yaitu di Fakultas Hukum, Fakultas Sastra dan Seni Rupa. Fakultas 
Ekonomi, dan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik. Dari pihak BEM pun merespon positif 
tentang pengajuan proposal Coyudan Plaza.
4. Minggu Keempat
Pada minggu keempat ini penulis mendapat tugas membuat company profile untuk 
BIS PRODUCTION. Company profile tersebut disusun dalam bentuk Power Point, agar dapat 
dipresentasikan kepada klien nantinya. Sebelum membuat tugas tersebut, penulis 
menyusun data-data yang dibutuhkan yang kemudian penulis membuat konsepnya. Tugas 
selanjutnya yang juga diberikan di minggu keempat ini yaitu membuat kembali desain 
spanduk event Coyudan Plaza. Untuk desain spanduk nantinya dimaksudkan hanya untuk 
bahan penilaian desain saja dari penulis oleh Pimpinan, tidak untuk projek kedepan 
dikarenakan event tersebut telah selesai.
5. Minggu Kelima
Pada minggu kelima ini penulis menyelesaikan tugasnya untuk membuat Company 
Profile BIS Production. Penulis menyerahkan kepada instruktur magang dalam bentuk 
presentasi Power Point untuk dikoreksi apabila ada kekurangan.
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Disela-sela kegiatan magang, penulis juga ikut serta lagi untuk survey tempat event
Rexona.
Pada minggu ini, penulis mendapat kesempatan untuk membuat iklan kolom 
Coyudan Plaza, billboard, poster event hitam putih.
6. Minggu Keenam
Pada minggu ini penulis dan peserta magang lainnya diberi tugas untuk 
membuat dua konsep acara secara kelompok. Masing-masing peserta magang pun juga 
diberi tugas lagi untuk membuat satu konsep acara. Penulis mengalami kesulitan dalam 
format acaranya, namun dengan bantuan dan pengarahan instruktur magang, penulis 
pun mampu menyusun konsep acara tersebut. Setelah konsep acara dikoreksi oleh 
instruktur, penulis membuat desain  umbul-umbul dan neon box. Kemudian penulis juga 
melakukan survey lapangan untuk event di SMA dan SMK yang ada di Solo.
BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
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Kegiatan magang bertujuan untuk memberikan mahasiswa pengalaman serta wawasan 
dalam dunia kerja yang sesungguhnya, khususnya yang sesuai dengan ilmu yang didapat. Penulis 
diharapkan agar dapat mengimplementasikan ilmu yang diperoleh di dalam kelas perkuliahan 
pada saat melakukan kegiatan magang di divisi Kreatif Desain.
Selama melakukan magang, penulis telah mengalami berbagai proses perkembangan. 
Apa yang telah diperoleh penulis selama perkuliahan sangat bermanfaat dan dapat diterapkan 
selama kegiatan magang ini. Namun, sangat disadari oleh penulis bahwa kegiatan magang 
tersebut dirasa kurang maksimal oleh penulis yaitu pada pengerjaan desain grafis. Hal tersebut 
dikarenakan pada saat magang, memang sedang tidak banyak event yang ditangani oleh Bis 
Production. Di saat mulai masuk magang semua konsep periklanannya sudah ditangani, sehingga 
penulis hanya mendapat tugas untuk membuat desain pasca event saja yaitu membuat umbul-
umbul, neon box, cover proposal Supermi Gila Bola, iklan kolom dan Company Profile Bis 
Production. Selain itu penulis diberi tugas untuk membuat poster, spanduk, billboard. Sayangnya 
untuk  desain tersebut hanya sebagai latihan, bukan untuk digunakan di lapangan.
Dari keseluruhan laporan, maka penulis dapat menyimpulkan bahwa: 
a. Proses kreativitas dalam pembuatan sebuah karya desain tidak dapat dilakukan dengan 
sekejap mata. Perlu adanya perencanan (planning) sebelumya agar karya yang dibuat 
maksimal dan tidak asal-asalan..
b. Peranan desainer tidak hanya mampu secara teknik menguasai program-progam grafis 
komputer tetapi juga harus dapat menerjemahkan konsep dan tujuan sebuah iklan agar 
pesan iklan tersampaikan secara maksimal (good skill & good idea).
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c. Seorang kreatif dituntut untuk selalu up to date. Dengan selalu mengikuti perkembangan, 
seorang kreatif harus memiliki referensi untuk membuat desain yang berbobot. Jika desain 
yang dibuat memuat informasi yang out of date, maka akan sia-sia.
B. Saran – saran
Tidak lupa juga penulis ingin menyampaikan saran-saran kepada :
1. Lembaga Pendidikan (Program Diploma III)
a. Lembaga pendidikan diharapkan lebih memperhatikan  mahasiswa dengan 
menyediakan fasilitas pendidikan sesuai dengan materi kuliah yang diberikan 
dan penggunaan fasilitas tersebut diharapkan dapat bermanfaat secara 
maksimal.
b. Perlu lebih dalam lagi dalam pengenalan program- program aplikasi software 
yang berhubungan dengan praktek kerja di dunia periklanan.
c. Pihak Program DIII Komunikasi Terapan FISIP - UNS hendaknya mampu 
menyediakan  tempat yang sesuai dengan bidang dan kemampuan yang 
dimiliki oleh Para mahasiswanya yang sudah menempuh pendidikan selama 
tiga tahun dan sudah mendapat gelar Amd.
2. Perusahaan Tempat Kuliah Kerja Media (CV BIS PRODUCTION)
64
a. Meluangkan waktu untuk mahasiswa/i KKM dalam proses pengenalan 
terharap lingkungan perusahaan, terutama saat pertama kalinya manginjakkan 
kakinya di perusahaan.
b. Menambah fasilitas terutama PC.
